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Awang Long merupakan salah seorang tokoh yang berasal dari Kalimantan 
Timur. Setiap tokoh pasti memiliki nilai moral yang dapat dipelajari. Dengan 
belajar akan tokoh Awang Long, seseorang dapat mengetahui lebih banyak akan 
daerah Kalimantan Timur serta dapat mengaplikasikan nilai moral yang dipelajari. 
Media board game merupakan salah satu cara yang dapat dipakai untuk 
mengenalkan seorang tokoh. Maka dari itu penulis merancang board game 
Awang Long dengan tujuan agar masyarakat dapat mengetahui gambaran besar 
mengenai tokoh Awang Long dari Kalimantan Timur sehingga masyarakat dapat 
mengambil nilai moralnya dan di aplikasikan dalam kehidupan nyata. 







Awang Long is one of the figures from East Borneo. Every figure surely have a 
moral value that can be learned from. Learning about Awang Long will make 
someone learn about East Borneo as well as apply the moral values learned. 
Board game is one of the media that can be used to learn about a figure. 
Therefore, the author designed board game about Awang Long with the aim that 
the public would understand the big picture about Awang Long from East Borneo 
so that people can take the moral values and applied it in real life. 
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